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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis apakah pengaruh model 
kooperatif Teams Games Tournamen terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaran. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
eksperimen. Berdasarkan analisis data yang diperoleh dari hasil belajar siswa rata-rata 
post-test kelas control 58,25 dan rata-rata post-test kelas ekperimen 76,90 diperoleh 
𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔2,44 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝛼 = % 𝑑𝑎𝑛 dk = 38) sebesar 2,042, yang berati 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 
𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,44 > 2,042), maka dapat dikatakan Ha diterima sedangkan Ho ditolak. 
Terdapat perbedaan hasil belajar antara siswa yang diajarkan dengan menggunakan 
model kooperatif tipe Teams Games Tournament (kelas eksperimen) dengan siswa 
yang diajar tampa menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(kelas control). Dari perhitungan effect size (ES), diperoleh sebesar 0,7 (criteria 
sedang). 
 
Kata kunci : Pengaruh, Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT), Hasil 
Belajar, Pendidikan Kewarganegaraan. 
 
Abstract: This study aimed to analyze whether the effect of the cooperative model 
Tournamen Teams Games on learning outcomes Citizenship Education. The method 
used in this research is the experimental method. Based on the analysis of data 
obtained from the students' average grade control post-test 58.25 and the average 
post-test experimental class gained 76.90𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔2,44 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝛼 =% and df = 38) 
amounted to 2,042, which means 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (2.44> 2.042), it can be said Ha 
received while Ho is rejected. There are differences in learning outcomes between 
students taught using cooperative model type Teams Games Tournament 
(experimental class) with students taught without using the cooperative model type 
Teams Games Tournament (grade control). From the calculation of effect size (ES), 
obtained at 0.7 (criteria being),  
 
Keywords: Effect, Cooperative type Teams Games Tournament (TGT), Results 
Learning,Citizenship Education. 
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endidikan merupakan usaha agar manusia dapat mengembangkan potensi dirinya 
melalui proses pembelajaran dan / atau cara lain yang dikenal dan diakui oleh 
masyarakat (Undang-Undang No 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
2004: 37). Pendidikan dapat diartikan sebagai sesuatu sistem. Artinya, dimana 
pendidikan itu merupakan suatu keseluruhan karya manusia yang terbentuk dari 
bagian-bagian yang mencapai hubungan fungsional dalam suatu usaha mencapai 
tujuan akhir dari pendidikan itu sendiri. 
Menurut Tom V. Savage (dalam Abdul Majid  2014: 175) mengemukakan 
bahawa cooperative learning merupakan satu pendekatan yang menekankan kerja 
sama dalam kelompok. Dari uraian tersebut dapat dikemukakan bahwa cooperative 
learning adalah suatu model pembelajaran dimana sistem belajar dan berkerja dalam 
kelompok-kelompok kecil yang berjumlah 4-6 orang secara kolaboratif sehingga 
dapat merangsang siswa lebih bergairah dalam belajar. 
Menurut Sudjana (dalam Asep Jihad  2012:3) menyatakan bahwah belajar 
adalah sesuatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri seseorang, 
perubahan sebagai hasil proses belajar dapat ditunjukan dalam sebagai bentuk seperti 
perubahan pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkah laku, keterampilan, 
kecakapan, kebiasaan, serta perubahan aspek-aspek yang ada pada individu yang 
belajar. Robet Heinich, dkk (2001: 6) menyatakan “Learning is the development of 
new knowledge, skill, or attitudes as an individual interacts with information and the 
environments”. 
Proses belajar, siswa ada saatnya merasakan kejenuhan yang membuat 
semangat belajar menurun. Terutama apabila dalam sehari mereka penuh dengan 
mata pelajaran yang banyak membutuhkan konsentrasi. Dalam hal ini, guru harus 
dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Salah satu tipe TGT ini melibatkan 
siswa berkerjasama dalam kelompok dan  melaksanakan pertandingan untuk 
mendapatkan skor yang disumbangkan bagi nilai kelompok agar menjadi kelompok 
yang tertinggi. Dalam hal ini siswa bisa bermain sambil belajar, sehingga diharapkan 
siswa tidak mengalami kejenuhan dan menambah kesenangan dalam belajar PKn. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh  Ernawati (2013) menyatakan 
bahwa hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
belajar PKn  antara siswa kelas eksperimen yang mengikuti pembelajaran kooperatif 
tipe Team Games Tournament   siswa kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran 
konvensional. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Suandewi (2013) 
menyatakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) 
memberi pengaruh yang positif terhadap hasil belajar PKn siswa. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa hasil belajar Matematikan siswa setelah penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) berkategori tinggi. 
Menurut Rusman (2011 :224) TGT adalah “Salah satu tipe pembelajaran 
kooperatif yang menetapkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang 
beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa yang memiliki kemampuan jenis kelamin dan 
suku kata atau ras yang berbeda”. Dari pendapat para ahli tersebut, maka dapat 
disimpulkan pembelajran kooperatif Teams Games Tournament adalah pembalajaran 
P 
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berkelompok yang beranggota 5 sampai 6 orang yang didahului dengan penyajian 
materi dan diakhiri dengan memberikan sejumlah pertanyaan yang mengandung 
unsur permainan yang melibatkan seluruh siswa tanpa memparhatikan kemapuan, 
jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda. 
Dalam model pembelajaran kooperatif ini pastinya terdapat suatu kelebihan dan 
kekurangan dalam pelaksanaannya. Menurut Isjoni (2011:24-25) menyatakan bahwa, 
“kelebihan dan kekurangan pelajaran kooperatif adalah sebagai berikut. (a) Kelebihan 
pembelajaran kooperatif yaitu: (1) Saling ketergantungan yang positif, (2) Adanya 
pengakuan dalam merespon perbedaan individu, (3) Siswa dilibatkan dalam 
perencanaan dan pengelolalaan kelas, (4) Suasana kelas yang rileks dan 
menyenangkan, (5) Terjalinnya hubungan yang hangat dan bersahabat antara siswa 
dengan guru, dan (6) memiliki banyak kesempatan untuk mengeksresikan pengaaman 
emosi yang menyenangkan. (b) Kekurangan pembelajaran kooperatif yaitu: (1) guru 
harus mempersiapan pembelajaran secara matang, disamping itu memerlukan lebih 
banyak tenaga, pemikiran dan waktu, (2) agar proses pembelajaran berjalan dengan 
lancar maka dibutuhkan dukungan fasilitas, alat dan biaya yang cukup memadai, (3) 
selama kegiatan diskusi kelompok berlangsung, ada kecendrungan topik 
permasalahan yang sedang dibahas meluas sehingga banyak yang tidak sesuai dengan 
waktu yang telah dibutuhkan, dan (4) saat diskusi kelas, terkadang didominasi 
seseorang, hal ini mengakibatkan siswa yang lain menjadi pasif. 
Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe 
atau model pemebelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas 
seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa yang 
mengandung unsur permainan dan pengetahuan. Aktivitas belajar dengan permainan 
yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model Teams Games Tournament 
(TGT) memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping menumbuhkan 
tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar. 
Kelebihan dan kekurangan Teams Games TournamentMenurut Nurholis (dalam 
http://nurholis-homeedukasi.blogspot.co.id/2013/04/kelebihan-dan-kekurangan-
tgt.html kelebihan dan kekurangan Team Games Tournament) menyatakan bahwa 
yaitu: (a) Kelebiahan Teams Games Tournament. (b)Siswa tidak terlalu bergantung 
kepada guru dan akan menambahkan rasa percaya dengan kemampuan diri untuk 
berfikir mandiri, menemukan informasi dari berbagai sumber, dan belajar bersama 
siswa lainnya. (c) Mengembangkan kemampuan mengungkapkan ide atau gagasan 
secara verbal dan membandingkan dengan ide-ide orang lain. (d) Membutuhkan sikap 
respek pada orang lain, dengan menyadari keterbatasan dan bersedia menerima segala 
perbedaan. (e) Membantu membedayakan setiap siswa untuk lebih bertanggung 
jawab dalam belajar. (f) Meningkatkan prestasi akademik dan kemampuan sosial, 
termasuk mengembangkan rasaharga diri, hubungan interpersonal, keterampilan 
mengelolawaktu dan sikap positif terhadap sekolah. (g) Mengembangkan kemampuan 
untuk menguji ide dan pemahaman siswa, serta menerima umpan balik. (h) 
Menngkatkan kemampuan siswa menggunakan informasi dan mengubah belajar 
abstrakmenjadi riil. (i) Meningkatan mitivasi belajar dan melahairkan rangsangan 
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untuk berfikir, yang akan sangat berguna bagi proses pembelajaran jangka panjang. 
Kekurangan Teams Games Tournament adalah: (a) Dibutuhkan waktu yang relatif 
lama untuk memahami filosofi pembelajaran tim, sehingga siswa yang memiliki 
kemampuan lebih akan merasa terhambat oleh siswa lainnya yang memiliki 
kemampauan dibawahnya. (b) Bukan merupakan perkerjaan yang mudah, utuk 
mengkolaborasi pkemampuan individual siswa bersamaan dengan kemampuan 
kerjasamanya. (c) Penilaian yang didasarkkan pada kerja kelompok, seharusnya dapat 
disadari oeh guru bahwa sebenarnya hasil dan prestasi yang diharapkan adalah 
prestasi dari setiap individu siswa. (d)Dengan diciptakannya kondisi saling 
membelajarkan antara siswa, bisa jadi dapat menimbulkan pemahaman yang tidak 
seharusnya atau tidak sesuai dengan harapan. 
Menurut Zainul Ittihad Amin (2008:1.31) mengemukakan bahwa , “Pendidikan 
Kewarganegaraan dapat diartikan sebagai “usaha sadar” untuk menyiapkan perserta 
didik agar pada masa dating daptat menjadi patriot pembela bangsa dan Negara. 
Maksud dari patriot pembela bangsa dan Negara ialah pemimpin yang mempunyai 
kecintaan, kesetian, serta keberanian untuk membela bangsa dan tanah air melalui 
bidang frofesinya masing-masing”.  
Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang memfokuskan 
pada pembentukan warga negara yang memahami dan mampu melaksanakan hak-hak 
dan kewajibannya untuk menjadi warga negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan 
berkarakter yang diamanatkan oleh pancasila dan UUD 1945”. Pemebelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah suatu disiplin ilmu dan merupakan usaha 
sadar yang digunakan untuk mengembangkan dan melestarikan nilai-nilai luhur dan 
moral untuk mencapai tujuan atau kompetensi yang berakar pada budaya bangsa yang 
dimuat dalam Pancasila dan UUD 1945. 
Berdasarkan latar belakang, maka masalah umum dalam penelitian ini adalah 
“ Apakah Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif  Teams Games Tournament 
Terhadap Hasil Belajar Pendidikan Kewarganegaraan Kelas V Sekolah Dasar Negeri 
34 Pontianak Selatan. 
METODE 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. 
Menurut Hadari Nawawi (2012:88) menyatakan bahwa “Metode eksperimen adalah 
prosedur penelitian yang dilakukan untuk menggukapkan hubungan sebab akibat dua 
variabel atau lebih dengan mengendalikan pengaruh variabel yang lain”. Alasan 
pemilihan metode eksperimen dalam penelitian ini adalah untuk menganalisis 
pengaruh penerapan model kooperatif teams games tournament terhadap hasil belajar 
perserta didik pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 34 Pontianak Selatan. 
Menurut Toha Anggoro 2011:4.2 mengemukakan bahwa Populasi merupakan 
objek atau subjek yang berada pada suatu wilayah yang dapat dijadikan sebagai 
sumber data dalam peneliti. Maka populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 
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kelas V Sekolah Dasar 34 Pontianak Selatan yang berjumlah 145 siswa. Teknik 
pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah dengan simple random sampling 
dikatakan sample (sederhana) karena pengambilan anggota sampel dari populasi 
dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi. 
merupakan sampel dalam penelitian ini adalah sebagian populasi siswa kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 34 Pontianak Selatan yang berjumlah 40 siswa yang terdiri dari 
20 siswa kelas VA dan 20 siswa kelas VD. Setelah dilakukan pertimbangan dengan 
tujuan tertentu bersama guru mata pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan maka 
yang terpilih sebagai kelas eksperimen adalah kelas VA dan sebagai kelas kontrol 
adalah kelas VD Sekolah Dasar Negeri Pontianak Selatan. 
Prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini ada tiga tahap yaitu, 1) tahap 
persiapan; 2) tahap pelaksanaan; 3) tahap akhir 
Tahap persiapan yaitu; (1) Obeservasi ke sekolah mitra penelitian; (2) Berdiskusi 
bersama guru tentang tujuan yang diinginkan oleh peneliti dalam penelitian ini; (3) 
Menyiapkan instrument penelitian yakni berupa soal pre-test dan post-test serta RPP; 
(4) Melakukan validitas instrument penelitian; (5) Melakukan uji coba soal tes pada 
peserta didik kelas VI MIN Bangka Belitung Pontianak Tenggara; (6) Menganalisis 
data hasil uji coba untuk mengetahui tingkat reabilitas instrument penelitian; (7) 
Berdasarkan hasil analisis selanjutnya soal dijadikan sebagai alat pengumpul data.  
Teknik pengumpulan data yang peneliti terapkan dalam penelitian ini adalah 
teknik observasi langsung dan teknik pengukuran, dan alat pengumpulan datanya 
menggunakan lembar observasi dan tes. dalam penelitian ini analisis data digunakan 
untuk mengetahui hasil belajar peserta didik pada pembelajaran PKn dengan 
menggunakan Teams Games Tournament kelas eksperimen sesuai dengan rumusan 
masalah. Data yang dikesimpulan dalam penelitian ini antara lain. (a) Data berupa 
hasil belajar pre-test dan post-test siswa pada pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan yang tidak menggunakan model kooperatif teams games 
tournament. (b) Data berupa hasil belajar pre-test dan post-test siwa pada 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dengan menggunakan model kooperatif 
teams games tournament.  
Berdasarkan teknik pengumpulan data yang digunakan, maka alat 
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. (a) Lembaran 
Observasi Alat pengumpulan data yang digunakan pada teknik pengumpulan data 
adalah alat ukur bentuk lebar observasi. Ruseffendi (dalam Subana dan Sudrajat, 
2005: 143) menyatakan bahwa, “Observasi yang dilakukan di sini adalah obsevasi 
langsung atau pengamatan langsung, yaitu cara pengumpul data berdasarkan 
pengamatan yang menggunakan mata atau telinga secara langsung tanpa melalui alat 
bantu yang terstandar. Misalnya, mengamati proses belajar mengajar dikelas”. Jadi 
alat pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah lember observasi 
langsung yang berupa lember observasi siswa melakukan model kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT). (b) Tes alat pengumpulan data yang digunakan 
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pada teknik pengumpulan data adalah alat ukur berbentuk tes. Asmawi Zainul (2007: 
1.3) menyatakan bahwa, “Tes dapat difinisikan sebagai suatu pernyataan atau tugas 
atau seperangkat tugas yang direncanakan untuk memperoleh informasi tentang 
atribut pendidikan atau psikologi tertentu dan setiap butir pertanyaan atau tugas 
tersebut mempunyai jawaban atau ketentuan yang dianggap benar, dan apa bila tidak 
memenuhi ketentuan tersebut maka jawaban dianggap salah.” Jadi tes dalam 
penelitian ini adalah pertanyaan yang dirancang untuk mengukur tingkat pemahaman 
siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Bentuk tes yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah tes uraian/ essay. Alasan memeilih es essay ini untuk 
kemampuan pemahaman siswa dalam materi yang disampaikan. 
Untuk mengetahui pengaruh Pengaruh Teams Games Tournament kelas V SDN 
34 Pontianak Selatan, adapun Tahapan analisis data dalam penelitian ini sebagai 
berikut: 1).Menskor hasil pre-test dan post-test perolehan belajar dikelas VA dan VD 
sesuai dengan kunci jawaban soal tes yang dibuat. 2). Menghitung Rata-rata (?̅?) 
dengan rumus  X̅ = 
Σ𝑓𝑖𝑋𝑖
Σ𝑓𝑖
 ; 3). Menghitung Standar Deviasi (SD) hasil pre test dan post 
test dengan rumus SD= 
√∑𝑓𝑖 (𝑥𝑖−𝑥 ͞)²
𝑛−1
      4). Menguji uji Normalitas data dengan 
menggunakan Chi Kuadrat dengan rumus 𝑥2=Σ
(Oi−Ei)
2
Ei
  
5).di dalam data ini  data disrtibusi normal, maka dilanjutkan dengan uji homogenitas 
variansnya dilakukan dengan tahapan sebagai berikut:  terlebih dahulu hipotesis 
alternative (Ha) dan hipotesis nol (Ho) ,mencari harga t melalui tabel nilai t dari df 
yang telah diperoleh pada taraf signifikan 0,05 dilanjutkan thitung dengan rumus 𝑡 =
𝑀𝑑
√
∑ 𝑥²𝑑
𝑁 (𝑁−1)
      
 7). Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh pengaruh Teams Games 
Tournament peserta didik pada pembelajaran PKn kelas VA dan Vd SDN 34 
Pontianak Selatan digunakan dengan rumus effect size yaitu 𝐸𝑆= 
?̅?𝑒−?̅?𝑐
𝑠𝑐
. 
Tahap pelaksanaan  dalam penelitin ini yaitu; (1) Menentukan jadwal penelitian 
yang disesuaikan dengan jadwal belajar disekolah Penetlitian; (2) Memberikan pre-
test kemudian peneliti melakukan pembelajaran dengan menerapkan Teams Games 
Tournament pada pembelajaran PKn sebanyak 6 kali perlakuan; (3) Memberikan pos-
test yang berupa soal–soal yang telah dipersiapkan oleh peneliti; (4) Melakukan 
analisis data, mengolah data yang didapat dari hasil tes soal yang diberikan pada 
objek penelitian; (5) Membuat kesimpulan hasil penelitian dan menyusun laporan. 
Tahap akhir yaitu; (1) mengolah data; (2) menghitung analisis data hasil tes 
(skor pre-test dan post- test peserta didik); (3) menyusun laporan; (4) membuat 
kesimpulan. 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis seberapa pengaruah 
menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dalam 
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meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
kelas V Sekolah Dasar Negeri 34 Pontianak Selatan. Jumlah sampel dalam penelitian 
ini adalah berjumlah 40 orang, yang terdiri dari 20 orang siswa kelas VD (kelas 
kontrol) dan 20 orang siswa kelas VA (kelas eksperimen). Seluruh siswa kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 34 Pontianak Selatan dijadikan sebagai sumber data untuk 
proses penelitian. 
Tabel 
Hasil Pengolahan Data Berdasarkan Hasil Belajar PKn 
Keterangan 
Pre-Test  Post-Test 
Kelas  
Kontrol 
Kelas 
Eksperimen 
Kelas  
Kontrol 
Kelas 
Eksperimen 
Rata-rata 24,20 25,40 58,25 76,90 
Standar Deviasi 18.09 27,40 25,69 22,43 
Uji Normalitas 4,76 5,89 5,84 5,25 
Uji Homogenitas 1,27 1,31 
Uji Hipotesis 1,96 2,44 
 
Pembahasan 
Dari tabel 4.1 dapat diketahui tabel diatas: (a) Rata-rata nilai pre-test siswa 
kontrol adalah 24,20 dan rata-rata nilai post-test siswa kelas kontrol adalah 58,25. (b) 
Rata-rata nilai pre-test siswa eksperimen adalah 25,40 dan rata-rata nilai post-test 
siswa kelas ekperimen adalah 76,90 
Dengan demikian, hasil belajar siswa dengan menggunakan model kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT) lebih tinggi dari pada hasil belajar siswa yang 
tidak menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Namun 
secara keseluruhan, hasil belajar siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen 
mengalami peningkatan. 
Standar deviasi berguna untuk melihat penyebaran data kedua kelompok 
diantaranya adalah: (a) Nilai Standar Deviasi pre-test kelas eksperimen 20,45 
sedangkan nilai standar deviasi pre-test pada kelas kontrol 18,09. Hal ini berati skor 
pre-test pada kelas ekperimen lebih besar di bandingakan kelas control. (b) Nilai 
Standar Deviasi post-test pada kelas eksperimen 22,43 sedangkan nilai standar 
deviasi post-test pada kelas kontrol 25,69. Hal ini berati skor post-test pada kelas 
kontrol lebih terbesar secara merata bila dibandingkan dengan kelas eksperimen 
Untuk mengetahui kemampuan awal siswa pada pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan, maka data hasil rata-rata dan standar deviasi pre-test kedua kelas 
dianalisis dengan menggunakan statistik parametris, yang mana data setiap variabel 
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akan dianalisis harus berdistribusi normal yaitu: (a) Uji Normalitas data hasil uji 
normalitas skor pre-test kelas kontrol (lampiran C-7 halaman 198) diperoleh 𝑋2hitung 
sebesar 4,76 sedangkan uji normalitas skor pre-test  kelas ekperimen (lampiran C-8 
halaman 204) diperoleh 𝑋2hitung 5,89 dengan 𝑋2tabel (𝛼 = 5% dan dk = 3) sebesar 7,81 
karena data 𝑋2hitung < 𝑋2tabel, maka data hasil pre-test kedua kelas berdistribusi 
normal, maka dilanjutkan dengan menentukan homogenitas data pre-test. (b) Uji 
homogenitas varians dari uji homogenitas data pre-test (lampiran C-9 halaman 210) 
diperoleh  𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 1,27 dan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝛼 = 5%) sebesar 2,15. Karena 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (1,27< 
2,15), maka data dinyatakan homogen (tidak berbeda secara signifikan). Karena data 
pre-test tersebut homogen, dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). (c) Uji hipotesis 
(uji-t) berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan rumus pollen varians (lampiran C-
10 halaman 212), diperoleh data 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 1,96 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝛼 = 5%) sebesar 
2,042 karna 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (1,96 < 2,042), dengan demikian maka Ho diterima dan 
Ha ditolak. Hal ini di katakan bahwa tidak terdapat perbedaan hasil pre-test siswa 
kelas kontrol dan di kelas eksperimen. Dengan kata lain, antara kelas kontrol dan 
kelas eksperimen mempunyai kemampuan relatif sama.  
Karena tidak terdapat perbedaan kemampuan awan siswa pada kedua kelas 
tersebut, maka diberikan perlakuan yang berbeda. Pada kelas eksperimen diberi 
perlakuan dengan dengan menggunakan model kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). Sedangkan pada kelas kontrol diberi perlakukan dengan 
mengajar cara biasa. Setelah melakukan enam kali perlakuan dari kedua kelas yaitu 
kelas kontrol dn kelas eksperimen diberi post-test untuk melihat apakah terdapat 
perbedaan hasil belajar siswa akibat perlakuan tersebut. Setelah diberi perlakuan 
ternyata terdapat peningkatan tertinggi dari hasil rata-rat siswa yang diberi perlakuan 
dari pada hasil rat-rata siswa yang tidak diberi perlakuan. 
Untuk mengetahui kemampuan siswa setelah diberi perlakuan pada pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan, maka data hasil rata-rata dan standar deviasi post-test 
kedua kelas dapat di analisis dengan menggunakan sttistik parametris, yang mana 
data setiap variabel yang akan dianalisis harus berdistribusi normal yaitu: (a) Uji 
Normalitas data hasil uji normalitas skor post-test kelas kontrol (lampiran C-13 
halaman 223) diperoleh 𝑋2hitung sebesar 5,84 sedangkan uji normalitas skor pre-test  
kelas ekperimen (lampiran C-14 halaman 225) diperoleh 𝑋2hitung 4,57 dengan 𝑋2tabel 
(𝛼 = 5% dan dk = 3) sebesar 7,81 karena data 𝑋2hitung < 𝑋2tabel, maka data hasil post-
test kedua kelas berdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan menentukan 
homogenitas data post-test. (b) Uji homogenitas varians dari uji homogenitas data 
prost-test (lampiran C-15 halaman 231) diperoleh   𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (0,98 < 2,15), 
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maka data dinyatakan homogen (tidak berbeda secara signifikan). Karena data post-
test tersebut homogen, dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). (c) Uji hipotesis (uji-t) 
berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan rumus pollen varians (lampiran C-16 
halaman 233), diperoleh data 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 2,44 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝛼 = 5%) sebesar 2,042 
karna 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,44 > 2,042), dengan demikian maka Ha diterima dan Ho 
ditolak. Jadi, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil prost-test siswa kelas 
kontrol dan di kelas eksperimen. Dengan kata lain, terdapatnya pengaruh 
menggunakan model Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan siswa kelas V sekolah Dasar Negeri 34 Pontianak 
Selatan. 
 Untuk mengetahui besarnya pengaruh pembelajaran dengan menggunakan 
model pemeblajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil 
belajar siswa, dihitung dengan menggunakan rumus effect size. Dari effect size 
(lampiran C -13 Halaman 234), diperoleh ES sebesar 0,7 yang termasuk kriteria 
sedang. Berasarkan perhitungan effect size tersebut bahawa menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) memberikan 
pengaruh yang sedang terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan di kelas V Sekolah Dasar 34 Pontiannak Selatan. 
 Berdasarkan perhitungan rata-rata hasil belajar siswa antara kelas control dan 
kelas eksperimen, terlihat bahwa rata-rata hasil belajar siswa yang diberikan 
perlakuan dengan menggunakan model pembelajran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) lebih tinggi dari rata-rata hasil belajar siswa yang tidak 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
SIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan  
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari hasil belajar  siswa, dapat 
disimpulkan bahwa:(1) Berdasarkan pengujian hipotesis (uji-t) menggunakan t-tes 
pollend varians di peroleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 data post-test sebesar 2,44 dan  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝛼 = 5% dan 
dk = 38) sebesar 2,042, maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima. Jadi , dapat 
dikatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang diajar dengan 
menerapkan model kooperatif tipe team games tournament (kelas eksperimen) dan 
data yang tidak diajarkan dengan model kooperatif tipe teams games tournament 
(kelas control). (2).Pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif tipe team 
games tournament memberikan pengaruh terhadap sedangnya pemerolehan belajar 
siswa pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dengan harga effect size 
sebesar 0,70 dengan criteria effect size tergolong sedang. 
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Saran 
Saran yang dapat disampaikan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) 
Penggunaaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
membawa pengaruh positif dalam hasil belajar siswa. Untuk itu, disarankan kepada 
guru yang mengajar Pendidikan Kewarganegaraan di kelas V untuk menggunakan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tuornament (TGT). (2) Untuk 
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
ini disarankan kepada guru untuk dapat mengatasi kekurangan-kekurangan yang ada 
di dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) agar 
pembelajaran menjadi terarah dan dapat terlaksana dengan tujuan yang ingin dicapai. 
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